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  دهیچک
اغلب انسان ها را به سمت خود جلب کرده است و این امر بدین معنا است که افراد در عصر حاضر پیشرفت تکنولوژی توجه  

به جای اینکه زمان خود را صرف تعامل رو در رو با یکدیگر کنند، به طور مداوم در حال جستجوی خوشبختی و زندگی ایده آل 
غافل اند. چنین مرزهایی که افراد در اطراف در دنیای مجازی هستند و از انسان هایی که در کنارشان حضور دارند بی خبر و 

خود می سازند به مرور زمان باعث به وجود آمدن فاصله و جدا شدن از سایرین می شود. در راستای این تغییرات در دنیای 
ی گاهوند. با آواقعی شاهد کمبود ارتباطات انسانی و روابط سالم هستیم که امروزه از مشکلات اساسی جوامع محسوب می ش

سازی انسان امروزی از دنیای مجازی خود، کار ساده ای نیست بنابراین در طی روند روبرویی با این مسئله از این امر که جدا
مان حل چرا که ز ،باشیم ی از این دست و البته در قالب فضای مجازیموضوعات به چالش کشیدن افراد بامی بایست در پی 

چنین مشکلاتی تنها از طریق پند و اندرز به پایان رسیده است . بخش مهمی از این مشکلات ناشی از ضعف در معقوله هوش 
با صلاحیت در ایجاد روابط اجتماعی برابر دانست . از این رو ، در  توانمیاجتماعی می باشند. هوش اجتماعی را به طور کلی 

ه استفاده از روش توسعهوش اجتماعی است را با  هایمؤلفهکه درونمایه آن بر اساس  ایرایانهبازی داریم این مقاله ، ما سعی 
ایجاد روابط اجتماعی مناسب با زمان با قرارگرفتن در دنیای مجازی و دلخواه خود روش ، تا افراد همسازی کنیمچابک پیاده

 د.ننوعان خود در دنیای واقعی را نیز بیاموزهم
 

 روابط اجتماعی، توسعه چابک ایرایانههوش اجتماعی، تست ترومسو، بازی  هایمؤلفههوش اجتماعی،  کلیدی: ماتکل
 

 

 مقدمه-1
 یاانهیرا یبرنامه ها است. در آغاز توسعه و رواج سابقه کم باو  نو یموضوع ،یدر ارتباط با علوم اجتماع سازیشبیهستفاده از ا

انسان  یرفتارها لیو تحل یبررس تیرا در ارتباط با قابل یاریبس تیظرف یاز محققان و صاحب نظران علوم اجتماع یتعداد
از مدل  ایهگونبهدر واقع  مییگو یسخن م سازیشبیهکه در ارتباط با  یکرده بودند. زمان ینیب شیپ  یاانهیرا یتوسط مدل ها
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 تیعقلان یروش از الگو نیا یاجرا در شود. یاطراف استفاده م یایدرک بهتر از دن یکه در آن از مدل برا میاشاره دار یساز
 .[1]ستین تیبودن عقلان انهیبر واقع گرا یمبن انهیانتخاب باور عام نیعلت االبته گردد  یاستفاده م

های ر موقعیتافراد دهوش اجتماعی افراد تمرکز کنیم.  بر پایهبازی های شبیه ساز روابط اجتماعی  تأثیرحال بیایید به 
. [2] هوش اجتماعی نامیده می شود ،های فردی در ادبیات روانشناسیکنند و این تفاوتاجتماعی مختلف یکسان عمل نمی

نسان ها را از ا به عنوان توانایی رمزگشایی اتفاقات زندگی پیرامون انسان شناخته شود . این توانایی تواندمیهوش اجتماعی 
توانایی عمل عاقلانه در هنگام  توانمیسایر موجودات در قلمرو حیوانات منحصر به فرد و متمایز می کند. هوش اجتماعی را 

قوله هوشمندی است. ممکن است ، هوش اجتماعی کاملا متفاوت از مبرقراری روابط انسانی دانست. بر خلاف عقیده مردم
 . [3] شد اما در هنگام برقراری ارتباط با افراد دیگر دچار تزلزل شودفردی هوش بالایی داشته با

صنعتی اعتراف کردند بیشتر از نیمی از کارگران شغل خود را بدلیل ناکارآمدی در  کارشناسان[16]تحقیقی در طی 
ه وستان بیشتری نسبت بامر روابط اجتماعی از دست می دهند. به طور کل، افرادی که دارای مهارت اجتماعی بالایی هستند د

ز ا این افراد در شغل خود نیهمین مسئله موجب می شود ت .رورش یک رابطه موفق آگاه هستندنگی پاز چگوسایرین دارند و 
ستیم گون مواجه های زندگی می کنیم که روزانه با افراد مختلف، دارای عقاید و شخصیت های گوناتر باشند. ما در جامعهموفق

ها و موافقت ها و نزاع ها و.. دست و غم و اندوه و سوء تفاهم جتماعی مختلف از قبیل شادی واهای روانی و ویژگیو مدام با 
وش بهبود و افزایش این ه ن، بهبا تمرکز و تمرین و تقویت آ توانمیپنجه نرم می کنیم. هوش اجتماعی اکتسابی است و 

 .[3] پرداخت
هوش اجتماعی افراد را به چالش  ایرایانهش هستیم تا با استفاده از بازی های با توجه به این تفاسیر، ما در تلا

. از این رو، اکنون [4] تحقیقاتی انجام دادیم ایرایانه. در گذشته ما بر روی نحوه ارائه مدل تعامل اجتماعی در بازی های بکشیم
شبیه ساز ورابط اجتماعی، به برقراری ارتباطات  ایایانهراین مدل روابط اجتماعی در قالب یک بازی  سازیپیادهبا  قصد داریم

، ب( تسلط، ج( همدلی و مندیعلاقه: الف( استابعاد روابط اجتماعی دارای چهار بعد . اجتماعی بهتر در کابران کمک کنیم
با  مال ما قصد داریند. حکدیگر موجب ایجاد این ابعاد می شوهمبستگی، د( آشنایی. که کاراکتر ها هنگام ایجاد رابطه با ی

ماعی هوش اجت هایمؤلفهو سناریویی متشکل از  در ارتباطات اجتماعی شده سازیپیادهبرقراری ارتباط میان الگوریتم های 
راحی سناریو داخل بازی ط ترومسو . با توجه به این موضوع ، با استفاده از تست های هوش اجتماعیارتباط موثری برقرار کنیم

روند انجام پروژه و توسعه آن بر اساس توسعه چابک  د.می بایست بر طبق آن سناریو ها بازی را پیش ببر 1کننده شده و بازی
 پیش می رود.

 

  پیش زمینه-2
 در این بخش ابتدا به تعاریف و مفاهیم هوش اجتماعی و بررسی ابعاد آن می پردازیم.

 

 هوش اجتماعی  -2-1

باز می گردد و نخستین کسی که هوش اجتماعی را به صورت جدی تعریف کرد،  1920تاریخچه هوش اجتماعی به سال 
بود. وی اولین کسی بود که توجه خود را به جنبه غیر شناختی هوش معطوف کرد. او در کنار هوش های مکانیکی  2ثرندایک

ثرندایک هوش اجتماعی را توانایی . [6و  5] و انتزاعی، تعبیر خود از هوش اجتماعی به عنوان نوعی توانایی اجتماعی را بیان کرد
چند عاملی  1993در سال ، پس از ثرندایک. [7] درک دیگران در صورت داشتن رفتار عاقلانه در ایجاد روابط اجتماعی  می داند

                                                 
1 Player 2 Thorndike 
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قرار گرفت. او وجوه مختلف هوش از جمله هوش غیر شناختی یا به گفته خود، هوش  موردبررسی 1بودن هوش ها توسط گاردنر
 . [8] ام کرده استغاستعداد درون فردی و مهارت بین فردی اد مؤلفهدو  ا باشخصی ر

توانایی برقراری یگران، آگاهی از مسائل اجتماعی، آمدن با د رتوانایی برای کنا توانمی در واقع هوش اجتماعی را
عداد های فردی است که به ، مجموعه ای از مهارت ها و استتباطات بین فردی و همکاری با دیگران دانست. مفهوم مذکورار

هوش اجتماعی را اساسا 3و بویاتزیس 2گلمن .درک و فهم چگونگی بروز یا کنترل هیجانات و احساسات دلالت داردتوانایی 
توانایی سازش با دیگران  هوش اجتماعیای از شایستگی های بین شخصی می دانستند. ساختاری مبتنی بر روابط و مجموعه

ای از هوش اجتماعی را به عنوان مجموعه 6و نیشیدا 5، استاک4برای ایجاد ارتباط  و همکاری است. نیجهولت آنهاو تشویق 
 .[9] باشدمیری تعامل موفق تر لازم هایی است که برای برقراکنند که شامل درک مردم و مهارتها توصیف میتوانایی

نظریه پردازان تکاملی بر این باورند که هوش اجتماعی در حقیقت مهارت و استعداد اولیه در مغز انسان است که در 
اجتماعی نام برده می شود بر روی سیستم عصبی انسان استوار است و جهت هوش قشر مغز بازتاب کرده و آنچه در قالب 

 [.10] در یک گروه پیچیده مورد استفاده قرار می گیردپیشبرد امور 
آموزش و مطالعه به دست حاصل نمی شود، هر چند که  می شود و از طریقاین هوش با برقراری ارتباطات ایجاد 

در طی دوران کودکی و حتی بزرگسالی آن را پرورش داد. این هوش، مهارت عاطفی است که برای حفظ ارتباط های  توانمی
جر به من توانمییک در دوستی ها، ازدواج یا در ارتباطات شغلی مورد استفاده قرار می گیرد و با بهره گیری از این هوش نزد

 .[11] بهبود در وضعیت شغلی شد
به عنوان توانایی انسان در رمزگشایی اتفاقات پیرامون خود تعریف  تواندمیهوش اجتماعی  باید گفت ،به بیان ساده تر

. از هوش اجتماعی اغلب به عنوان توانایی عمل می سازدموجودات منحصر به فرد و متمایز  سایرن توانایی ما را از شود و ای
اکثریت ه ک حالی، در است. این موضوع کاملا با معقوله هوش متفاوت استز یاد می شود عاقلانه در حین حفظ روابط انسانی نی

ن دو مقوله دارند. در طول تاریخ مشاهده شده که برخی افراد علیرغم برخورداری از افراد جامعه به اشتباه تعبیری یکسان از ای
 .[3] مسائل اجتماعی خود دچار مشکلات قابل تاملی بوده اند ارتباط با هوش بالا در

او از زندگی نامه را  8که فیلم مرد بارانی 7کیم پیک .به مثال مطرح شده توجه کنیدبرای بررسی دقیق تر این مسئله 
، وی از توانایی مطالعه گفته می شد 9و قوی داشت و در اصطلاح به او مگانابغه دقیق، حافظه بسیار الهام گرفته شده است

، به طوری که با چشم سمت راست صفحه راست و با چشم سمت چپ صفحه  و صفحه از یک کتاب، برخوردار بودهمزمان د
طالب را به م و در راستای این امرمرور کتاب با سرعت بسیار بالا را داده بود  چپ را مطالعه می کرد. این تکنیک به او قابلیت

ی سال های زندگ اغلببود و در منطق  بدوناو در مسائل اجتماعی ضعیف و  عملکرد طور مداوم به خاطر می سپرد. با این حال،
ند که افراد دارای هوش بالا ملزوم به داشتن ، ثابت می کندستخود از ارتباط با دیگران اجتناب می کرد. مثال هایی از این 

همان سطح از هوش اجتماعی نیستند. هوش اجتماعی متفاوت از توانایی های علمی است. این هوش مجموعه ای از دانش 
اد رناشی از عواملی مانند اعتماد به نفس و میل به آشنایی با اف تواندمیحقایق مربوط به دنیای بیرون فرد است و این موضوع 

 .[3] جدید باشد
 

 مشکلات تعاریف هوش اجتماعی -2-2

                                                 
1 Gardner 
2 Goleman 
3 Boyatzis 

4 Nijholt 
5 Stock 
6 Nishida 

7 Kim Peek 
8 Rain Man 
9 Megasavant 
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نه.  ایوجود دارد  یتحت عنوان هوش اجتماع یساختار یبه طور کل ایاست که آ نیا یهوش اجتماع فیمشکل در تعر نخستین
 یکاربرد یاز جهت روانشناس مشخص و یساختار یدارا یهوش اجتماع ایوال کرده اند که آساز محققان  یاریبس بخصوص

را با  یکه هوش اجتماع هتجربحاصل از  یها یدشوار قیرا از طر هیقض نیوجود دارد که ا دیدگاهیو قابل استفاده است؟ 
 5نز؛ بار1991، 4و تراکمورتن 3و مسامر 2یو؛ ریج1978، 1) مانند کیتینگکیمشابه همچون هوش آکادم یاز ساختارها یجداساز

، 11و تیساک 10) فوردیکلام یها یو توانا( 1981، 9و برنشتاین 8و کترون 7نویاو استرنبرگ و ک بارنز؛ 1989، 6و استرنبرگ
 .[12و  5] کند یم یبانیپشت (1995، 17و میرا 16و مکسول 15و دی 14؛ وانگ1994، 13و دنی 12؛ هیدریچ1983

شیوه های مختلفی به سال ها محققان این ساختار را  وش اجتماعی این است که در طولمشکل دوم در مطالعه ه
(. 1993، 21و جان 20؛ کوزمیتزکی1983؛ فورد و تیساک، 1967، 19؛ گویلفورد18،1920تعریف کرده اند) برای مثال، تورندایک

برخی  ( و1989ای مثال بارنز و استرنبرگ، ) بر دارند دیتاک گرانیدرک د ییتوانا ایبودن آن  یشناخت مؤلفهبر  فیاز تعار یبرخ
فورد و تیساک،  ) داشته اندرفتاری همچون توانایی برقراری ارتباط موفق با دیگران تاکید بیشتری  هایمؤلفهدیگر از محققان بر 

 ییدر آزمون ها موفقیت "را در کنار یکنند و هوش اجتماع یم هیآن تک سنجیروان هیبر پا  گرید یکه برخ یدر حال(. 1983
 .[12و  5] (1978) کیتینگ،  کنند یم فیتعر "سنجند یرا م یاجتماع یها و استعدادها تیکه قابل

هوش  که بدون شک داردبه این واقعیت اشاره مرتبط با آن است، به مشکل دوم و  کینزد اریکه بسسومین مشکل 
 ییرا شناسا یهوش اجتماع مؤلفه نیو جان چند یتزکی. به عنوان مثال کازمبرخوردار است یچند وجه یساختاراز  یاجتماع

 ییاناوب( ت باشدمی آنها یو خلق و خو افراد یدرون یحالت هاکه شامل  گران،یدر مورد د یدگاهیداشتن د تواناییکردند: الف( 
و  نشید( ب یاجتماع یو زندگ یاجتماع یو نقش ها فیج(داشتن اطلاعات در  مورد وظا گرانیبا د دنیبه توافق رس یبرا یکل

 یی( تواناو گرانیبرخورد درست و استادانه با د یبرا یاجتماع یها کیه(استفاده از تکن یاجتماع دهیچیپ طیدر شرا تیحساس
 .[12و  5]یاجتماع یز( سازگار دافرا ریسا دیاز د تیموقع کیدرک 

ت شفاف اس رسد ی. به نظر ممیمشکل اول را حل کن ایگونهبهتا  دهد یحداقل مشکل سوم اجازه م یاز لحاظ تئور
 هستند( ارتباط یاستدلال یکه بر اساس دانش و مهارت ها یی) آنها یهوش اجتماع هایمؤلفهاز  یرود که برخ یکه انتظار م

 یها یژگیبا و یکی( داشته باشند اما رابطه چندان نزدمیکن یبه آن اشاره م انهیکه به طور عام ی) هوشیبا هوش کل یکینزد
مکن است هستند م یاجتماع یها تیکه بر اساس عملکرد در  موقع یهایمؤلفهندارد. و بالعکس  ییهمانند برون گرا یتیشخص

که ممکن  رسد یبه نظر م تیذهن نیداشته باشند. با ا یبا هوش کل یداشته باشند و ارتباط کمتر ییبا برون گرا یکیرابطه نزد
و   یهوش اجتماع انیبتوان به روشن کردن ارتباط م یساختار چند وجه کیبه عنوان  یکردن هوش اجتماع یاست با تلق

 .[12و  5] مرتبط کمک کرد سنجیروان یساختارها
مشکل مربوط به اندازگیری این ساختارها مسئله مهمی است. مقیاس هایی بر اساس ارزیابی و قضاوت  درنهایت

 .[12و  5]توسعه یافته اندنیز و...  مادر و دیگران(، تفسیر عکس ها و فیلم های ویدیویی –های دیگران)معلم ،پدر 
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 )TSIS( 1تست ترومسو -2-3
در سال  4و داهل 3، مارتین یوسن2سیلوراهوش اجتماعی طراحی شده است.  به عنوان مقیاسی در جهت سنجشتست این 

 باشدمیسوال  21س هوش اجتماعی شامل این پرسشنامه را جهت سنجش هوش اجتماعی افراد تهیه کرده اند. این مقیا 2001
 که جهت خودآزمایی استفاده می شود. این مقیاس هوش اجتماعی توسط سه خرده مقیاس اندازه گیری می شود:

الف( پردازش اجتماعی: عبارت است از توانایی برای درک و فهم و پیش بینی رفتار و احساسات دیگران و توانایی درک و فهم 
 پنهانی و آشکار.ابط انسانی، درک پیام های پیام های کلامی و غیر کلامی در حیطه رو

ب( مهارتهای اجتماعی: عبارت است از جنبه های رفتاری از قبیل توانایی وارد شدن در موقعیت های اجتماعی جدید و سازگاری 
 اجتماعی و مهارتهای ارتباطی بنیادی نظیر گوش دادن فعال، عمل کردن جسورانه و همچنین برقراری نگهداری و شکستن

 رابطه.
ج(آگاهی اجتماعی: عبارت است از درک مناسب از نگرانی ها و احساسات سایرین از ارکان موفقیت در فعالیت های اجتماعی و 

 [.5]توانایی فعالانه رفتار کردن مطابق با موقعیت های زمانی و مکانی
 :باشدمیسوالات تست ترومسو به شکل زیر 

 .کنم ینیب شیرا پ گرانیم رفتار دتوانمیمن  -1

 م.م انتخاب های دیگران را به راحتی درک کنتوانمیمن اغلب احساس می کنم که ن -2

 .من از این که کارهای من بر احساسات دیگران چه تأثیری می گذارد، آگاهی دارم -3

 .من اغلب نسبت به افرادی که نمی شناسم، احساس اطمینان ندارم -4

 .متعجب می کننددیگران اغلب با کارهایی که انجام می دهند، مرا  -5

 .کنم یرا درک م گرانیمن احساسات د -6

 .من به آسانی خود را با موقعیت های اجتماعی هماهنگ می کنم -7

 .دیگران از دست من خشمگین می شوند، بدون این که من دلیل آن را بفهمم -8

 .فهمم یرا م گرانید یمن خواسته ها -9

 .آشنا خوب عمل می کنممن در ورود به موقعیت های جدید و ملاقات با افراد نا  -10

 .عموماَ وقتی که دیگران افکار مرا می شنوند، خشمگین و عصبی می شوند -11

 .برایم سخت است که با دیگران کنار بیایم -12

 .من دیگران را غیر قابل پیشبینی میدانم -13

 .م آن چه را که انجام می دهند درک کنمتوانمیمن بدون این که دیگران چیزی بگویند، اغلب  -14

 .می برد که من دیگران را به خوبی بشناسمخیلی وقت  -15

 .من اغلب بدون این که متوجه باشم به دیگران صدمه می زنم -16

 .م پیش بینی کنم که دیگران به رفتار من چه واکنشی نشان خواهند دادتوانمیمن  -17

 .در داشتن ارتباط خوب با افراد جدید توانا هستم -18

 .رفتار هایشان درک کنم م منظور دیگران را از چهره وتوانمیمن اغلب   -19

 .من عموماَ در پیدا کردن موضوعات خوب برای صحبت کردن، مشکل دارم -20

                                                 
1 Tromsø 2 Silvera 3 Martinussen 4 Dahl 
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 .من اغلب از واکنش هایی که دیگران به کارهای من نشان می دهند، متعجب می شوم -21

 21و 16، 13، 11، 8، 5، 2مربوط به مقیاس مهارت اجتماعی و موارد  20و 18، 15، 12، 10، 7، 4از میان این سوال ها، موارد 
  .[5] دنمربوط به پردازش اجتماعی می باش 19و 17، 14، 9، 6، 3، 1مربوط به مقیاس آگاهی اجتماعی و موارد 

 

 توسعه چابک -2-4

روش  نیگردد. در واقع ا یباز م 1990 یشود، به اواسط دهه  یم ادیکه از آنها با عنوان توسعه چابک   ییروش ها خچهیتار
عه توس یاز روش ها یروش توسعه نرم افزار به گروه نیقابل انعطاف موجود بود. ا ریو غ یسنت یبه روش ها یپاسخ نینو

موجود که به قدم  یها تیو مسئول فیوظا وهیش نیبنا شده است. در ا 1تکرار یشود که اساس کار آنها بر چرخه ها یاطلاق م
 سازیپیاده 2کوتاه یزمان یبازه ها یگریبه عبارت د ایتکرار و  یشده اند  در قالب چرخه ها میبه مراتب کوچک تر  تقس ییها
 یمتفاوت و از طرف یکار یها نهیبا زم میت یاعضا انیم یهمکار یآن از طرف یاز الزامات و راهکارها یکی. [13] شوند یم
 یاست است که تعامل را در طول تمام پروژه وسعت م یقالب یچابک ساز گریمخاطب  است. به عبارت د ایو  یبا مشتر گرید

 انیجرم یو برا ردیگ یدر روند انجام پروژه صورت م شرفتیپ زانیدر هر سطح مطابق با م یزیبرنامه ر وه،یش نیبخشد.در ا
 تیقابل بیتتر نیسازد. بد یدر هر مرحله را ممکن م براتیتغ جادیکند و ا یرا فراهم م عیسر ییواکنش و پاسخگو انطرح امک

بلند  یزیبرنامه ر سکیکاهش ر یدر هر مرحله و از طرف رییتغ جادیا ایو درست به موانع موجود در روند پروژه و  عیواکنش سر
 .[14] دهد یم شیپروژه را افزا تیموفق امکان وه،یش نیپروژه در ا سازیپیاده یمدت برا

 

 ضرورت تحقیق-3
صرفا جهت سرگرمی استفاده نمی شوند بلکه راهکار بسیار خوبی جهت ایجاد انگیزه و آموزش به  ایبازی های رایانه امروزه

طراحی  ٔ  درزمینهتحقیقات  [، 4] ما درحساب می آید و حتی محتوای آن تبدیل به ایده  ای در زندگی حقیقی می شود. قبلا، 
مل رسانده بودیم. این بازی در قالب ایجاد احساسات و روابط اجتماعی در بازی های سبک نقش آفرینی را به ع سازیپیادهو 

روابط اجتماعی در کاراکتر بازیکن بود و روند بازی به این شکل بود که بازی کننده در ابتدای بازی با پاسخ به سوالات، میزان 
ا و رخدادهای مختلف، قرار گرفتن در موقعیت ه و شخصیت خود را به دست می آورد و با ورود به بازی هایمؤلفههر یک از 

، جزو پروژه سازیپیادهاین تحقیق و احساسات و روابط اجتماعی کاراکتر بازیکن نسبت به سایر غیر بازیکن ها شکل می گیرد. 
های دانشجویی  و فاقد جنبه های تجاری بود. از این سو، پروژه عملی آن، که بازی در سبک نقش آفرینی بود در اختیار کاربران 

ه شد و بعد از تست بازی توسط آن ها، پروژه با انتقادات به جا و سازنده ای رو به رو شد. به همین دلیل، این ایده به قرار داد
ذهن محققان رسید تا با استفاده از روش توسعه چابک به رفع نقوص و ایرادات این بازی بپردازند اما در این راستا، کاربران را 

 پیشنهادات و انتقادات و خواسته ها در نظر بگیرند. به جای مشتریان در راس دریافت 
ادات بر کردیم. انتق آن، با توجه به انتقادات وارده سازیپیادهبر همین اساس، ما اقدام به بررسی تحقیقات گذشته و 

اجتماعی  طاین اساس بود که بازی روابط اجتماعی، به صورت یک طرفه و بدون در نظر گرفتن محاسبه میزان احساسات و رواب
کاراکترهای غیربازیکن اجرا می شد و این امر موجب کاهش حس غوطه وری در بازی کننده می شد و اهداف ما در جهت 

به همین جهت، ما تصمیم گرفتیم با توجه به پیشنهادات  زندگی بخشیدن و قابل باور ساخت بازی را تحت الشعاع قرار می داد.
جتماعی الب ایجاد روابط اقبازی در  درنهایتبود را دچار تغییر و تحول کنیم و  آمدهدستبهو انتقادات، پلتفرمی که در گذشته 

کنیم. در پی این موضوع ایده جدیدی به ذهنمان خطور کرد مبنی بر این که  سازیپیادهمیان کاراکتر بازیکن و غیر بازیکن 
                                                 
1 Iterations 2 Sprints 
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هوش اجتماعی به چالش  هایمؤلفهو بازی با استفاده از  مبرای ایجاد رخداد ها در بازی از فرضیه هوش اجتماعی استفاده کنی
کشیده شود. از این رو، ما هوش اجتماعی را به صورت کامل برای خود تعریف کردیم و معایب و مزایای آن را در نظر گرفتیم 

 و روند تولید بازی را پیش گرفتیم.
 

 سازیپیادهروند  -4
روند توسعه بازی را به صورت توسعه چابک پیش ببریم. بنابراین لیستی از تمامی  قبلا نیز ذکر کردیم، ما در تلاش بودیم تا

پیشنهادات و انتقاداتی که کاربران به ما متذکر شده بودند را به ثبت رساندیم. سپس شروع به بررسی آن ها کردیم. ویژگی 
، سودی برای ما نداشت اجتماعیبه ایده هوش  آن ها با توجه سازیپیادهآن ها وجود نداشت و یا  سازیپیادههایی که امکان 

 را از لیست حذف کردیم و برای انجام روند پروژه، مدت زمانی را تخمین زدیم.
آن، ابتدا شروع به نوشتن سناریو کردیم و سعی بر آن  هایمؤلفهپس از بررسی دقیق تعاریف هوش اجتماعی و 

این تست رخداد های  هایمؤلفهبا بررسی  درنهایتداشتیم تا رخدادهای بازی را بر اساس تست ترومسو طراحی کنیم و 
 را بررسی خواهیم کرد. ایجادشدهونی را در روند بازی ایجاد کردیم که در ادامه سناریوهای گوناگ

ن اهداف و سناریو، وظایف مطابق با توانایی هر یک از اعضای گروه تقسیم بندی شد و تفاوت پس از مشخص شد
 این پروژه با روند کار پروژه قبلی در این بود که تمام کارها در عین حال با یکدیگر پیش می رفت. 

ر یف اعضای گروه بود. بطراحی و تهیه محیط، کاراکتر، نورپردازی، صداگذاری و همچنین برنامه نویسی از جمله وظا
شیوه پیدا سازی احساسات و روابط اجتماعی درون بازی را پیش  درنهایتاین اساس پس از ایجاد فضای مناسب سناریو بازی، 

روند بازی به گونه است که بازیکن در طول بازی در موقعیت های محیطی و بین فردی مختلفی قرار می  [.15و  4گرفتیم ] 
ست در حالت ورود به موقعیت اجتماعی جدید باشد و نیاز به تصمیم گیری داشته باشد و یا با کاراکتر های گیرد. مثلا ممکن ا

غیر بازیکن مختلف ارتباط برقرار کند و ممکن است با ارتکاب اشتباه در برقراری ارتباطات خود، فرد مقابل را از خود دور کند. 
یم بازی ت درنهایت. باشدمیگیری از هوش اجتماعی توسط شخص بازی کننده  تمامی این انتخابات در طول بازی نیازمند بهره

ان این بازی توسط همان کاربر پس از گذشت مدت کوتاهی همدیگر را از روند پیشرفت ساخت بازی مطلع می کردند.سازی ما، 
و  ه وجود دارد پس امکان بازبینیسابق مورد آزمایش قرار می گرفت زیرا امکان بازگشت به عقب در این شیوه از مدیریت پروژ

 ایجاد تغییرات نیز وجود دارد.
 

 شده سازیپیادهسناریوی -5
بررسی کنیم. ابتدا یکی از سوال های تست ترومسو را  مرحلهبهمرحلهآن را  سازیپیادهحال می خواهیم یک سناریو و نحوه 

، من در ورود به موقعیت های جدید و ملاقات با افراد ناآشنا خوب عمل می کنم! این سوال 10انتخاب می کنیم. مثلا سوال 
انایی وارد تو» . حال تعریف مهارت اجتماعی را بررسی می کنیم، باشدمیمربوط به بعد مهارت اجتماعی در هوش اجتماعی 

و بر طبق سناریو بازی در نظر می گیریم که در اولین روزهای حضور خود در محیط  «شدن در موقعیت های اجتماعی جدید 
دانشگاه به سر می برد و با یکی از اساتید دانشگاه رو به رو می شود و در موقعیت ملاقات با فرد ناآشنایی قرار دارد. حال چندین 

 .1شکل  طبق هایی از قبیل سلام کردن یا بی اعتناییرابطه با استاد برای او ظاهر می شود. گزینه گزینه برای شروع یک 
 praise[، به دلیل اینکه سلام دادن رفتار مثبتی است و  15و 4 اگر گزینه سلام کردن انتخاب شود، بر طبق مقاله ]

مخالف خود شخص انجام  Agentبزرگتر از صفر باشد و  praise، هرگاه   3شکلدر نظر گرفته شده است و طبق  0.75آن 
می شود. از  مندیعلاقه، تحسین موجب افزایش 4شکل . و طبق باشدمیتحسین  آمدهدستبهدهنده عمل باشد، احساسات 
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د شد و اهشاگرد خو مندیعلاقههمین رو، رفتار استاد با شاگرد جدید دوستانه خواهد بود. و این رفتار دوستانه موجب افزایش 
شیوه حساب آن به روشی است که توضیح داده شد. سپس بازی از کاربر می خواهد حالت خود را هنگام گفتگو با استاد مشخص 

شکل  طبق کند و گزینه دیگری ظاهر خواهد شد. خوش رو و با اعتماد به نفس یا خجالتی و سر به زیر یا خون سرد و متکبر
2. 

های متفاوتی برای هر گزینه در نظر گرفته شده   dcاست اما  effect = 0.75ارای در این قسمت گفتگو با استاد د
 .باشدمی(Dc=0( و خونسرد و متکبر )Dc=0.5( و خجالتی و سر به زیر) Dc=1است. خوش رو و با اعتماد به نفس )

امیدی  ، نا3و گزینه  ، امیدواری2، احساس استاد لذت و گزینه 1که در صورت انتخاب گزینه در اینجا خواهیم دید 
مندی استاد ندارد و ناامیدی تاثیری در میزان علاقهمندی می شود ذت و امیدواری موجب افزایش علاقهخواهد شد. احساس ل

، از آشنایی با 1و به ازای تمامی این احساسات استاد مورد نظر از خود واکنشی نشان خواهد داد مثلا در صورت انتخاب گزینه 
 دانشجو خواهد شد. مندیعلاقهد خرسند خواهد بود و این موضوع موجب افزایش دانشجوی جدی

 

 
 از بازی ایصحنه 1شکل 

 

 
 از بازی ایصحنه 2شکل 
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 <action, patient> یا  <agent,action,patient>نمودار تحریک احساسات با استفاده از ایجاد رویداد توسط  3شکل 

 
 مندیعلاقهاحساسات بر  تأثیر4شکل 

 گیرینتیجه-6

انجام دادیم، دریافتیم این موضوع در سطح ابتدایی در کشور هوش اجتماعی  شناختیروانتحقیقاتی که ما بر روی موضوع  با
 شناختیوانر هایمؤلفهبر پایه و اساس  روابط اجتماعی ٔ  درزمینهتحقیقات سابق ما  کهازآنجاییاست و  قرارگرفته موردبررسیما 

ی روند بازی بیفزاید. از طرف ایرایانههر چه بیشتر بازی  تأثیرنشده بود، انتخاب هوش اجتماعی توانست بر  سازیپیادهمعتبری 
اعمال شود.  مرحلهبهمرحلهده و تغییرات لازم اید در هر مرحله سنجیاست که بازخورد آن از طرف مخاطب و کاربر ب ایگونهبه

بی از دیدگاه آمد کارایی مناس به دستپلتفرمی  درنهایتاستفاده از روش توسعه چابک به پیشبرد پروژه ما کمک شایانی کرد و 
دیگری را در قالب همین بازی به  هایچالش توانمیو هنوز گنجایش توسعه و بروز رسانی را دارد و در آینده کاربران داشت 

رای بسیار مهم و ناآشنا، حداقل ب ایزمینهرا در جهت بهبود هوش اجتماعی، که تصویر کشید. ما در تلاشیم تا تحقیقات آتی 
ی روش پیاده دبا توجه به اینکه تحلیل آماری میزان سودمن کنیم. سازیپیادهرا در قالب بازی برای کاربران  باشدمیافراد عوام 

، ایندرسانهچگنجد، برای بررسی اعتبار روش پیاده شده، از اساتید دانشکده شده نیازمند زمان بوده و در مجال این کنفرانس نمی
 آمدهدستهببیان نمایند. طبق نتایج  ایجادشدهمی تبریز خواسته شد ضمن بررسی، نظراتشان را در مورد کاربرد دانشگاه هنر اسلا

 .در بهبود هوش اجتماعی افراد مفید واقع شود تواندمیاساتید فعال در این حوزه  ازنظرظرسنجی، کاربرد پیاده شده از این ن
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